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RAMBO III 
SECTION 1 

You are JOHN RAMBO. a veteran with a mission in Afghanistan. Your 
colleague Colonel Trautman has been captured by the Russians and 
is being tortured and held captive somewhere in the fort. Rambo’s first 
job will be to locate and rescue him. Along the way you’ll have the 
chance to rescue other Afghan prisoners and confront hoardes of 
enemy soldiers. Various objects can be found which will either help or 
hinder your progress. 

LOADING 

Place the rewound cassette in the cassette deck, type RUN" and then 
press ENTER key. Follow the instructions as they appear on screen. If 
there is a disk drive attached then type | TAPE then press ENTER key. 
Then type RUN" and press ENTER key. 

(The I symbol is obtained by holding shift and pressing the (g> key). 

NOTE: 

This loads in a number of ports, when you have completed your level 
follow on screen instructions to load in the next part. 

DISK CPC 464 

Insert the program disk into the drive with the A side facing upwards. 
Type I DISC and press ENTER to make sure the machine can access 
the disk drive. Now type RUN" DISC and press ENTER the game will 
now load automatically. 

DISK CPC 664 6128 

Insert the program disk into the drive with the A side facing upwards. 
Type I DISC and press RETURN to make sure the machine can 
access the disk drive. Now type RUN" DISC and press RETURN the 
game will now load automatically. 

CONTROLS 

One player game 

The game is controlled by either Joystick or Keyboard. 


KEYS 


K 

ENTER 

H 

J 

L 


Pick up object/swap object with inventory 

Inventory screen 

Change weapon 

Scroll Inventory 

Use object 


The following 
Q 
A 
O 

P — 


Space 
T — 


keys are redefinable 
up 

Down 

Left 

Right 

Fire 

Pause — any key to restart 


STATUS AND SCORING 

The panel at the bottom of the screen contains, from left to right:- 

Weapon and Ammunition status 

Inventory 

Score 

Energy (face) 

The weapon shown is the weapon Rambo is currently using. There are 
five weapons he can find: 

1. KNIFE (Rambo starts off using this) 

2. ARROWS 

3. EXPLOSIVE ARROWS 

4. PISTOL AND SILENCER 

5. MACHINE GUN 


Rambo may carry all these weapons at once in the WEAPON 
INVENTORY. Use the H key to change the weapon, and the 
corresponding weapon will be displayed. 

The KNIFE, ARROWS and the PISTOL (if used with the SILENCER) 
are all silent weapons and will not cause the ALARM to sound. The 
EXPLOSIVE ARROWS. MACHINE GUN and the PISTOL on its own. 


will. Should the ALARM sound, then guards will be alerted to Rambo's 
whereabouts and will rush to attack him, making his job much harder. 
The alarm will die down shortly after he swaps to a silent weapon. 
Rambo has a limited supply of ammunition for any weapon that he 
finds, except for the knife, which is only used for close combat. 
Ammunition left for the current weapon is displayed underneath the 
weapon box. Ammunition can be replenished by finding and using an 
AMMO BOX. 

INVENTORY 

The objects under the current score on the status panel show three of 
the objects Rambo is carrying. He may carry a maximum of ten at any 
one time. You may look at what else he is carrying by scrolling the 
Inventory left and right or by accessing the Inventory Screen. The 
(Inventory Screen shows everything that Rambo is carrying along with 
1 its name. An object can be picked up by scrolling the Inventory until 
the left box is empty, placing Rambo next to the object and pressing 
the K key. The object will now appear in the Inventory in the panel. If 
there is an object in the box when you pick up another one, the objects 
will be swapped. 

SCORE 

Yours score is increased by shooting enemy soldiers. 

Big bonuses can be obtained by finding and releasing Afghan 
prisoners, and rescuing Colonel Trautman. 

ENERGY 

The face/scull on the right hand side of the panel depicts Rambo 
ENERGY status. The greater the skull, the weaker he is. When the 
face has changed into a skull completely, Rambo will die. 

OBJECTS 

Objects will be scattered around the fort and in the compound. 

These include:- 

AMMO BOX, MEDICAL KIT, GLOW TUBE, UNIFORM, KEYS, 
SILENCER, RUBBER GLOVES. MINE DETECTOR AND BATTERY 
(FOUND SEPARATELY), INFRA-RED GOGGLES AND BATTERY 
(FOUND SEPARATELY), ANTI-PERSONNEL MINE. 


These objects when picked up, will be displayed in the INVENTORY. 

To use an object, scroll it into the middle box in the panel and press 

the USE key. If it is expendable, e.g. an AMMO BOX, then it will 

disappear from the inventory. KEYS and other non-expendable items 

can be used over and over again. 

HINTS AND TIPS 

1. The guards will not take any notice of you provided you:- 

a. use a silent weapon. 

b. Don’t walk directly into their line of sight. 

c. Don’t walk into the Infra Red intruder detector beams. 

d. Don’t set off any alarms. 

2. In some rooms you may not need to shoot the guards if they do not 
notice you. 

3. If in using a non-silent weapon, you have set off the alarm, then 
swap back to the silent one and the alarm will die down after a 
short period of time. 

4. Rubber gloves make you immune to electric shocks. 

5. Batteries are needed in order for some pieces of equipment to 
work. 

6. If you are stuck, then try using one of the objects you are carrying. 

7. Ammo boxes and medical kits do not have to be used at once, but 
can be saved for later, when needed. 

8. Look out for switches on the walls. 

9. To deactivate control boxes on walls they must be destroyed with 
explosive arrows. 

10. Make a list of the rooms with objects in, so that you will know 
where to find them next time. 

SECTION 2 

Having rescued the Colonel, Rambo must make his escape from the 


fort leaving the Colonel to rejoin the Afghan horsemen. He must make 
his way North, through enemy territory priming bombs that have been 
placed in critical locations in the fort’s compound (the number which 
remain to be primed being displayed next to the current weapon icon). 
Once all bombs are primed, Rambo must find the helicopter prepared 
for flight in which to make his escape. 

CONTROLS 

Same as for section 1. 

STATUS AND SCORING 

Same as for Section 1 

HINTS AND TIPS 

1. All the guards are out to get you, so shoot first, ask their names 
afterwards. 

SECTION 3 

Rambo has taken control of a Russian tank and only has a short 
distance to reach the Afghanistan border, where he will be safe from 
the Russian onslaught. Unfortunately, the area has been alerted to his 
whereabouts and will be out in full force to give him a leaving reception 
he will not forget in a hurry. Rambo’s mission is nearly over - the area 
must be cleared of invaders. Can one man defeat the might of a whole 
army ? it’s up to you ! 

CONTROLS 

Same as for Section 1 

STATUS AND SCORING 

Same as for section 1 
PANEL DESCRIPTION 

At the top of the screen is your score (on the left), and the time (on the 
right). 

The panel contains, among other things:- 

1. A Damage Counter 

2. A Distance Counter how far left to get to the border, (the 
numerical display at the top right of the screen). 

3. A Gun Heat indicator - when indicator is full it will flash and gun will 
not fire. 


HINTS AND TIPS 

1. Fire in short bursts so that the gun will not overheat. 

2. Destroy the tanks before they destroy you. 

3. Shooting at a bunker as you approach it may kill anybody inside it. 
which will stop them from throwing grenades at you. 

RAMBO III 
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RAMBO III 
SECTION 1 

Vous etes JOHN RAMBO, un veteran en mission en Afghanistan Votre collegue, le colonel 
Trautman a ete capture par les Russes et tls le torturent et le tiennent prisonmer quelque part 
dans le camp La premiere tache de Rambo est de le localiser et de lui porter secours Au fil du 
chemin. vous aurez I occasion de porter secours a d'autres prisonmers Afghans et de 
confronter des hordes de soldats ennemis Divers objets peuvent 6tre trouves, soit ils aideront. 
soit ils entraveront votre progres 

CHARGEMENT 

CPC 464 

' Mettez la cassette dans le lecteur de cassettes, tapez RIJN" puis appuyez sur la touche 
ENTER Suivez les instructions a mesure qu elles apparaissent sur lecran Si votre 
equipement comprend egalement un lecteur de disque. tapez alors I TAPE puis appuyez sur la 
touche ENTER 

(On obtient le symbole en mamtenant la touche maiuscules et en pressant la touche @) 
NOTE: — Le chargement se fait en plusieures parties Lorsque vous avez fini un niveau, 
suivez les instructions sur l'6cran pour charger le niveau suivant 

CPC664 6128 

Branchez un magnetophone a cassettes approprie en vous assurant que les bons fils ont ete 
connectes suivant les indications figurant dans le Manuel d Instructions de I'Utilisateur Mettez 
la cassette rembobmee dans le magnetophone et tapez I TAPE puis appuyez sur la touche 
ENTER Ensuite tapez RUN" et appuyez sur la touche ENTER 
NOTE: Le jeu entier se charge en une seule fois Suivez les instructions sur l ecran 

DISOUETTE — CPC 464 

Inserez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers le haul Tapez I DISC et 
appuyez sur ENTER afm de vous assurer que la machine peut avoir acces au lecteur de 
disquette Tapez mamtenant RUN"DISC, appuyez sur ENTER et le jeu se chargera 
automatiquement 

DISOUETTE — CPC 664 6128 

Inserez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers le haut Tapez I DISC et 
appuyez sur ENTER afm de vous assurer que la machine peut avoir acces au lecteur de 
disquette Tapez mamtenant RUN"VICTORY et appuyez sur ENTER Le jeu se chargera 
automatiquement 

CONTROLES 

Le jeu se joue avec 1 joueur 

Le jeu se contrdle soit avec le levier. soit avec le clavier 

TOUCHES 

K 


— ramasse un objet/echange un objet avec un de I'inventaire 


ENTER — 
H — 

J — 

L — 


ecran d'mventaire 
change I'arme 
fait defiler l'inventaire 
utilise un ob|et 


Les touches suivantes sont redefmissables 
Q — vers le haut 

A — verslebas 

O — a gauche 

P — a droite 

ESPACE — feu 

T — pause — n'importe quelle touche 

pour recommencer 


STflTUT ET SCORES 

Le panneau en bas de I ecran contient de gauche £ droite: 

Le point sur les armes et munitions 
L'inventaire 
Le score 
L’energie (tdte) 

L'arme affichee est celle que Rambo utilise actuellement II peut trouver cinq armes 

1. Poignard (Rambo commence en I'utilisant) 

2. Des fleches 

3. Des fleches explosives 

4 Un revolver avec silencieux 

5 Une mitrailleuse 

Rambo a la possibilite de porter toutes ces armes a la fois dans L'INVENTAIRE D ARMES 
Utilisez la touche H pour changer I'arme de Rambo et I arme correspondante sera affichee a 
lecran 

Le POIGNARD. les FLECHES et le REVOLVER (si on I'utilise avec le silencieux) sont des 
armes silencieuses et ne declencheront pas la sonnerie d'alarme Les FLECHES 
EXPLOSIVES, MITRAILLEUSE et le REVOLVER seul la declencheront Si I'alarme est 
donnee, des gardes seront alertes. situeront Rambo et se precipiteront pour l attaquer. rendant 
sa tache bien plus difficile La sonnerie s arretera au bout d un certain temps, une fois qu it aura 
echange son arme pour une silencieuse 

Rambo a une reserve de munitions limitee pour chaque arme qu it trouve. sauf pour le poignard 
qu’il n'utilise qu'en combat corps a corps Les munitions restantes pour I'arme actuelle sont 
affichees sous la case armes II peut se reapprovisionner en munitions en trouvant et en 
utilisant une BOITE AMMO 


INVENTAIRE 

Les objets sous le score actuel sur le panneau statut montre trois des objets que Rambo porle 
II peut en porter dtx a la fois maximum Vous pouvez regarder ce qu it porle d'autre en faisant 
defiler l'inventaire de gauche a droite ou en accedant a I'ecran Inventaire L ecran Inventaire 
vous montre tous les objets que Rambo porte. avec leur nom On peut ramasser un objet en 
faisant defiler l'inventaire jusqu a ce que la case gauche soit vide, en plagant Rambo a cote de 
l’ob|et et en appuyant sur la touche K L objet va apparaitre dans l lnventaire. sur le panneau Si 
un objet se trouve dans la case lorsque vous en ramassez un autre, les ob|ets seront echanges. 


SCORE 

Vous augmentez votre score en abattant des soldats ennemis 

Vous pouvez oblenir des bonus importants en trouvant et en liberant des prisonmers Afghans 
et en portant secours au colonel Trautman 

ENERGIt 

La t6te/crane a droite du panneau montre la situation energetique de Rambo Plus le crane est 
grand, plus il est faible Lorsque la tete se change entierement en cr^ne. Rambo va mourir 

LES OBJETS 

Des objets sont eparpilles autour du camp et dans l encemte lls comprennent 
UNE BOITE AMMO. UNE TROUSSE DE SECOURS UN TUBE FLUORESCENT. UN 
UNIFORME. DES CLES. UN SILENCIEUX. DES GANTS EN CAOUTCHOUC. UN 
DETECTEUR DE MINES ET UNE BATTERIE (TROUVES SEPAREMENT) DES LUNETTES 
A INFRA ROUGES ET UNE BATTERIE (TROUVES SEPAREMENT) ET UNE MENE 
ANTI PERSONNEL 

Lorsqu'ils sont ramasses. ces ob|ets sont affiches dans IINVENTAIRE POUR utiliser un des 
objets. faites le deliler sur le panneau jusque dans la case du milieu et appuyez sur la touche 
USE S'il est non-reutilisable. par exemple la BOITE AMMO il disparaitra alors de I inventaire 
Vous pouvez vous resservir autant de fois que vous le desirez des cles. amsi que des autres 
objets reutihsables 

CONSEILS UTILES 

1 Les gardes ne vous remarqueront pas du moment que vous 

a utilisez une arme silencieuse 

b ne vous aventurez pas directement dans leur ligne de vision 
c ne traversez pas les rayons Infra Rouges de detection d mtrus 
d ne declenchez aucune alarme 

2 Dans certames pieces, vous n aurez pas forcement a abattre les gardes s ils ne vous ont 
pas vus. 

3 Si lors de I'utihsation d une arme non silencieuse vous avez declenche l alarme. 
changez la pour une silencieuse et I alarme s arretera au bout d un petit moment 

4 Les gants en caoutchouc vous immumsent contre les decharges 
electriques 

5 Des batteries sont necessaires pour la marche de certaines pieces d equipement 

6 Si vous etes bloque. essayez d utiliser un des obiets que vous poriez 

7 Vous n etes pas oblige d utiliser les boites ammo et les trousses de secours aussitdl et si 
besom est. pouvez les conserver pour un usage ulterieur 

8 Gardez loeil ouvert pour des interrupteurs sur les murs 

9 Pour etre deactivees. les boites de conlrole au mur doivent 6tre detruites avec les tleches 
explosives 

10 Faites une liste des pieces avec des obiets a 1'inteneur afin de savoir ou les trouver la 
prochame fois 


SECTION 2 

Apres avoir secouru le colonel, Rambo doit s evader du tort et laisser le colonel rejoindre les 
cavaliers Afghans. II doit se dinger vers le nord, £ travers le territoire ennemi, en amorgant des 
bombes placees a des endroits critiques dans I'enceinte du camp (les numbros restants a etre 
amorces etant affichbs a cote de 1'icbne de I'arme actuelle) Une fois toutes les bombes 
amorcees. Rambo doit trouver I'hblicoptere prbt a voter dans lequel il doit s echapper 

CONTROLES 

Les memes que pour la section 1 

STATUT FT SCORES 

Les mbmes que pour la section 1 

CONSEILS UTILES 

1 Tous les gardes sont prets a vous abattre. done, tirez d'abord et demandez leur nom 
ensuite 

SECTION 3 

Rambo a pris le controle d un tank russe et n'a qu'une courte distance a parcounr avant 
d atteindre la trontiere Afghane ou il sera a I'abri de I'offensive russe Malheureusement, toute 
la region a ete aleriee de sa presence et va sorlir en force pour lui donner une reception 
d adieu qu il n est pas pret d'oublier La mission de Rambo esl presque termmee — la region 
doit 6tre debarrassee de ses envahisseurs Un seul homme peut il battre la puissance de toute 
une armee 9 Cela dbpend de vous' 

CONTROLES 

Les mbmes que pour la section 1 

STATUT ET SCORES 

Les mbmes que pour la section 1 

DESCRIPTION DU PANNEAU 

En haut de I'bcran se trouve votre score (a gauche), et I heure (a droite) 

Entre autres choses, le panneau contient 

1 Un compteur de degats 

2 Un compteur de distance — combien reste avant d attemdre la frontiere (I'affichage 
numerique en haut a droite de I'bcran) 

3 Un mdicateur de chaleur d arme — quand I mdicateur sera plem. il clignotera et I'arme a 
feu ne tirera plus 

CONSEILS UTILES 

1 Tirez par rafales courtes afm de ne pas surchauffer votre arme 

2 Detruisez les tanks avant qu its ne vous dbtruisent 


3 Tirer sur un bunker comme vous I'approchez peut tuer tous ceux qui sont a I'interieur. ce 
qui les empechera de vous lancer des grenades. 
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ATTENTION, UTILISATEURS DAMSTRAD 

Les instructions de commande du clavier pour ce |eu 
sont destmees aux touches du clavier QWERTY’ Si 
I’Amsfrad que vous possedez est du type 'AZERTY', les 
touches a utiliser seront celles situees de la meme fat;on 
que les touches du clavier QWERTY’. (Voir diagramme 
ci-dessous). 


QWERTY 



EXEMPLE 

Si les instructions donnees sont Q — Haul, la touche 
correspondante sur AZERTY' sera A 









































AMCHARGE 

NOUVEAU ET DEMENT!!! 

LE LOGIClEL DE TELECHARGEMEN! 'AMCHARGE * VOUS EST OFFER! AVEC CE LOGICIEL 
DESCENTAINES DE HITS POUR LE PRIX D UNE COMMUNICATION SUR LE 3615!!! 

Si vous avez un Minitel il ne vous manque plus qu© le cable AMCHARGE et vou$ 
pourrez acqudrir des tas de logiclets dans des conditions trds mtdressantes et mdme 
"louer' lesdernleres nouveautes 

Le systeme de fdldchargement AMCHARGE vous permet de telecharger votre 
ordinateur avec les programmes ofterts par le service Minitel 36 15 AMC HARGF“ II ne 
tonctionne qu avec le cdble special AMCHARGE que vous pouvez obtenir en 
renvoyant le coupon joint d la couverture de ce logiciel 
Le telechargement consist© d transfdrer des programmes diroctement sur votre 
Amstrad CPC par r intermediate de la ligne telephonique et de votre Minitel Les 
logiciels en vente se copieront aufomatiquement sur votre lecteur de disques et vous 
pourrez les utiliser autant de fois que vous le voudrez Les logiciels en location peuvent 
dtre utilises jusqu'd r extinction de votre ordinateur mais Ils ne peuvent pas dtre 
sauvegardds 

Pour charger ce logiciel placez la disquette ou la cassette dans votre lecteur puis 
tapez RUN AMCHARGE' puis appuyezsur ENTER 

Un guide compiet de l emploi de ce logiciel vous sera llvrd avec le cdble de 
teldchargement et est dlsponible sur le service 3615 AMCHARGE' 

Tapez 3615 AMCHARGE sur votre Minitel pour en savoir plus sur cette nouvelle 
technique rdvolutionnaire le TELECHARGEMENT 
■ 1988AZURSOFTS A 

AMCHARGE est un© marque ddposde de AMSTRAD INTERNATIONAL S A 

RENVOYEZ CE BON ET RECEVEZ GRATUITEMENT LE CABLE DE LIAISON MINITEL AMSTRAD 

CPC QUI VOUS DONNERA ACCES A DES CENT AINES DE LOGICIELS PAR 

TELECHARGEMENT 

Veulllez m envoyer par retour 

NOM 

ADRESSE 

CODE POSTAL VILLE 

J 1 Cdble de liaison Minitel Amstrad CPC gratuit 

J Cdbies suppidmentaires Minitel-Amstrad CPC x 49 F = 

J Lot de 4 Disquettes vierges x 99 F = 

J Lot de 4 Cassettes vierges x29F = 

Frats de Port et d embaliage = 19 F 

Total * 

Reglement 

Je joins / / un chdque bancaire (d I'ordre de AMCHARGE),/ / mandat lettre / / je 
prdfdre payer au facteur a rdception (en ajoutant 18F pour trais de remboursement) 
Je paie par Carte bancaire N v / / Date d expiration / / 

Prdciser votre ordinateur CPC 464 / / CPC 6128 / / 

A renvoyer d I'adresse. Signature 

AMCHARGE 
BP 36 

06561 VALBONNE CEDEX 





RAMBO III 
ABSCHNin I 

Sie smd John Rambo. em Vietnam-Veteran auf einer neuen Mission in Afghanistan Ihr 
ehemaliger Ausbilder. Colonel Trautman, geriet in sowjetische Gefangenschaft und wird 
irgendwo in deren Lager testgehalten Rambos erste Autgabe lautet, den Colonel zu fmden und 
zu befreien Gleichzeitig besteht die Moglichkeit, andere afghanische Gefangene zu befreien 
und den teindlichen Truppen empfindliche Verluste zuzutugen Auf Ihrem Weg fmden Sie 
verschiedene Gegenstande. die Ihnen bei Ihrer Mission entweder helfen, Oder Sie behmdern. 


LADEANWEISUNG 

KASSETTE 

Legen Sie die zuruckgespulte Kassette in den Recorder, geben Sie RUN" em und driicken Sie 
die ENTER Taste Befolgen Sie die Anweisungen. die auf dem Bildschirm erschemen 1st em 
Diskettenlaufwerk angeschlossen. geben Sie [TAPE em und drucken die ENTER-Taste Dann 
geben Sie RUN" ein und drucken die ENTER- Taste erneut 

(Das Zeichen erhalten Sie. mdem Sie bei gedruckter Shift-Taste die @ Taste bet£tigen ) 

HINVEIS 

Das Spiel wird in mehreren Teilen geladen Nach AbschluG eines Abschnittes befolgen Sie 
bitte die Anweisungen auf dem Bildschirm zum Laden der folgenden Programmabschnitte 

CPC 464 DISKETTE 

Legen Sie die Programmdiskette mit der Seite A nach oben in das Lautwerk Tippen Sie I DISC 
und drucken Sie die ENTER-Taste. damit der Rechner auf das Diskettenlaufwerk zugreifen 
kann Danach geben Sie RUN"DISC ein und drucken die ENTER Taste zum AbschluG. Das 
Spiel wird nun automatisch geladen 

CPC 664 UND 6128 DISKETTE 

Legen Sie die Programmdiskette mit der Seite A nach oben in das Lautwerk Tippen Sie I DISC 
und drucken Sie die ENTER-Taste. damit der Rechner auf das Diskettenlaufwerk zugreifen 
kann Danach geben Sie RUN”DISC ein und drucken die ENTER-Taste Das Spiel wird nun 
automatisch geladen 


STEUERUN6 

Das Spiel kann von einem Spieler mit dem Joystick Oder uber die Tastatur gespielt werden 


WICHTIGE TASTEN 

K — 

ENTER — 

H — 

J — 

L — 


GEGENSTAND AUFHEBEN/GEGEN ANGEZEIGTEN 
AUSRUSTUNGSGEGENSTAND AUSWECHSELN 
AUSRUSTUNG ANZEIGEN 
WAFFE WAHLEN 

AUSRUSTUNGSLISTE VERSCHIEBEN 
GEGENSTAND BENUTZEN 


Die folgenden Tasten sind frei defimerbar 
Q — Aufwarts 

A — Abwarts 

O — Links 

P — Rechts 

LEERFELD — Waffe abfeuern 

T — Spielpause an/aus 


AN2EIGEN UNO PUNKTEWERTUNG 

lm unteren Bildschirmabschmtt sehen Sie von links nach rechts tolgende Intormationen: 

Waffen (Weapons) und Munition (Ammunition) 

Ausrustung (Inventory) 

Punktezahl (Score) 

Energie (Gesicht) 

Die angezeigte Waffe ist die. welche Rambo derzeit bereit halt. Er kann auf seinem Weg funf 
verschiedene Waffen fmden: 

1 Messer (Knife) — gehdrt zur Grundausstattung 

2. Pfeile (Arrows) 

3. Granat-Pfeile (Explosive Arrows) 

4 Pistole und Schalldampfer (Pistol and Silencer) 

5 Maschinengewehr (Machine Gun) 

Rambo kann alle Waffen gleichzeitig mit sich fiihren. Mit der Taste W Wckhlen Sie davon eine 
andere Waffe aus. 

Das Messer, die Pfeile und die Pistole (wenn der Schalldampfer benutzt wird) sind leise 
Waffen, die kemen Alarm auslosen. im Gegensatz zu den Granat-Pfeilen, dem 
Maschinengewehr und der Pistole (ohne Schalldampfer). Sobald der Alarm ertdnt. werden die 
Wachen auf Rambo aufmerksam und greifen ihn an, was seme Mission erschwert. Der Alarm 
wird abgebrochen. wenn Rambo zu einer der leisen Waffen greift. 

Rambo fuhrt einen begrenzten Vorrat an Munition fur alle auffindbaren Waffen mit sich, auBer 
fur das Messer, das nur fur Nahkampfe brauchbar ist. Die verbleibende Munition fur die 
einzelnen Waffen sehen Sie unterhalb der Waffen Sie erganzen Ihre Vorrate durch Benutzen 
einer aufgefundenen Mumtionskiste (AMMO BOX) Die Felder unter der Punktezahl zeigen 
drei Gegenstande. die Rambo zur Zeit mit sich fuhrt. Er kann maximal zehn Gegenstande 
gleichzeitig tragen Zum Ansehen alter derzeit mitgefuhrten Gegenstande verschieben Sie die 
Ausrustungsliste nach links Oder rechts. Durch Drucken der ENTER-Taste schalten Sie auf 
eine Gesamtanzeige alter Ausrustungsteile urn 

Zum Aufnehmen weiterer Gegenstande in die Ausrustung verschieben Sie die Anzeige, bis das 
linke Feld leer ist Nun bewegen Sie Rambo neben den gewunschten Gegenstand und drucken 
die Taste K Der Gegenstand erscheint nun in diesem Feld Sofern sich em Gegenstand in dem 
Feld befindet, wird dieser gegen den neuen ausgetauscht 


PUNKTEWERTUNG 

Ihre PunKtezahl erhdht sich mit der Anzahl der vermchteten Feinde. 

Zusatzliche BonuspunKte erhalten Sie fur das Befreien von afghanischen Gefangenen und fur 
die Rettung des Colonel Trautman. 


ENERGIE 

Das Gesicht an der rechten Seite der Anzeigen spiegelt Rambos Kampfkraft wieder. Je mehr 
es sich in einen Totenkopf verandert, desto schwacher ist Rambo Er stirbt. sobald das Gesicht 
vollstandig zum Totenschadel wurde 


GEGENSTANDE 

Die folgenden Gegenstande finden Sie im Bereich den Lagers 

Munitionskisten (Ammo Box). Verbandskasten (Medical kit). Taschenlampe (Glow Tube). 
Uniform, Schlussel (Keys), Schalldampfer (Silencer). Gummihandschuhe (Rubber Gloves). 
Minensuchgerat (Mine Detector). Batterien. Mine mit Beruhrungsziinder (Anti-Personnel Mine). 
Alle diese Gegenstande erscheinen in der Ausrustungsliste (INVENTORY), sobald Rambo sie 
aulhebt Zum Benutzen verschieben Sie den gewunschten Gegenstand in das mittlere Feld 
und drucken die L-Taste Verbrauchsguter, wie zum Beispiel die Munitionskiste, verschwmden 
nach Benutzung aus der Ausrustungsliste Alle anderen Gegenstande, wie beispielsweise 
Schlussel. k&nnen beliebig oft verwendet werden 


TIPS UND TRICKS 

1 Die Wachen werden Sie nicht bemerken, wenn Sie 

a eine der leisen Waffen benutzen 

b. ihnen niCht direkt vor die Augen laufen 

c. die Infrarotstrahlen der Alarmanlagen umgehen 

d. keinen Alarm ausldsen 

2 In emigen Raumen brauchen Sie die Wachen nicht zu toten. da diese Sie nicht bemerken. 

3 Falls Sie einen Alarm auslosten, nehmen Sie eine der leisen Waffen zur Hand,.und die 
Sirene wird nach kurzer Zeit abgeschaltet 

4. Die Gummihandschuhe schutzen Sie vor elektrischen Schlbgen. 

5. Einige der Gegenstande funktionieren nur mit Batterien 

6. Sollten Sie festsitzen, hilft Ihnen vielleicht der eine Oder andere Ausrustungsgegenstand. 

7. Munitionskisten und Verbandskasten sollten Sie nicht sofort benutzen, sondern fur spatere 
Notfalle aufbewahren 

8. Achten Sie auf versteckte Schalter an den Wanden 

9 Die Schalttafeln an den Wanden lassen sich nur durch die Granat-Pfeile zerstdren. 

10 Merken Sie sich die Orte, an denen sich Gegenstande befmden, so daG Sie spater bet 
Bedarf sofort wissen, wo Sie suchen mussen. 


ABSCHNITT 2 

Nach der Befreiung des Colonels, muB Rambo ihn sicher aus dem feindlichen Lager zu den 
afghamschen Widerstandskampfern geleiten. Er selbst muB sich danach durch das feindliche 
Territorium nach Norden durchschlagen, wobei er versteckte Sprengladungen scharfmachen 
muB (die Anzahl der noch verbleibenden Bomben wird neben der benutzten Watte angezeigt) 
Nach dem Erfiillen dieser Aufgabe muB Rambo den tlugbereiten Helikopter finden. mit dem er 
aus der Getahrenzone entkommen kann. 


STEUERUN6 

Wie in Abschnitt 1 


AN2EIGEN UNO PUNKTEWERTUNG 

Wie in Abschnitt 1. 


TIPS UNO TRICKS 

1. Da alle Wachen hinter Ihnen her sind, heiBt die Devise: Erst schieBen, dann tragen. 


ABSCHNin 3 

Rambo hat einen feindlichen Panzer erbeutet und hat nur noch eine kurze Distanz bis zur 
afghamschen Grenze. wo er vor den feindlichen Angriffen in Sicherheit ist Unglucklicherweise 
sind alle Truppen in diesem Gebiet in Alarmzustand versetzt und versuchen, ihn abzufangen 
Rambo's Mission ist fast beendet, das Gebiet muB von den feindlichen Truppen zuruckerobert 
werden. Kann ein einzelner Mann die Kampfkraft emer ganzen Armee widerstehen? Es liegt 
ganz bet Ihnen! 


STEUERUNG 

Wie in Abschnitt 1 


ANZEIGEN UND PUNKTEWERTUNG 

Wie in Abschnitt 1 


ANZEIGEN 

Am oberen Bildschirmrand sehen Sie Ihre derzeitige Punktzahl und rechts daneben die Zeit. 


Die Anzeigen am unteren Rand enthalten unter anderem 
1 BeschSdigungsanzeige (Damage Meter) 

2. Entfernungsmesser (Distance Indicator) — die numerische Anzeige am oberen rechten 
Bildschirmrand zeigt Ihnen die Entfernung zur Grenze 

3. Uberhitzungsanzeige (Gun Heat Indicator) — sobald diese Anzeige voll ist. blockiert das 

Maschinengewehr wegen Uberhitzung, und Sie miissen eine Feuerpause einlegen. 

\ 


TIPS UNO TRICKS 

1. Feuern Sie in kurzen Stolen, urn eine Uberbitzung zu vermeiden 

2. Zerstbren Sie die feindlichen Panzer, bevor Sie selbst abgeschossen werden 

3. Durch BeschieBen der Bunker erledigen Sie alle feindlicben Kampfer — ansonsten 
werden Sie mit Granaten bombardier! 
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